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FÖRORD 
Denna rapport är tillsammans med datorprogrammet 11 GraphCase 11 resul-
tatet av ett examensarbete gjort vid KBS-Media Lab, avdelningen för 
Bärande Konstruktioner, sektionen för Väg & Vattenbyggnad vid Lunds 
Tekniska Högskola. 
J ag vill tacka min handledar_e Per Christiansson på avdelningen för Bä-
rande Konstruktioner för hjälp med ideer och handledning. Dessutom 
vill jag tacka JörgenModinvid KBS-Media Lab för hjälp under arbetets 
gång. 
Lund, April 1994 
Cecilia Runsten 
SAMMANFATTNING 
Detta arbete är gjort som examensarbete vid Lunds Tekniska Högskola 
på linjen för Väg och Vattenbyggnad. 
Huvudarbetet består av ett datorprogram: "GraphCase", som är ett 
bildbaserat ritningsregister med förslag till olika lösningar på bärande 
konstruktioner. Det är interaktivt med avacerade 
navigationsmöjligheter, har stor flexibilitet och ger goda möjligheter för 
användaren att vidareutveckla och modifiera. 
Programmet är utvecklat i multimediamiljö på Maclntosh datorer och 
utnyttjartillämpningen HyperCard. 
I denna rapport ska jag ge en bakgrund till arbetet, beskriva de verktyg 
jag haft till mitt förfogande, ge en inblick i processen att utv~ckla ett 
datorprogram av den här typen, samt redovisa en del av de problem jag 
stött på på vägen och hur jag lyckades, eller misslyckades, att lösa dessa 
problem. 
Det börjar med en beskrivning av HyperCard, dess funktioner och 
möjligheter (kap 2-3) samt en fördjupning i möjligheterna att använda 
sig av bilder i HyperCard (kap 4-5). 
Sedan följer en listformad uppräkning av den hårdvara och mjukvara 
jag använt (kap 6). 
I kapitel 7 redovisas hur jag arbetat med bilderna, från papperskopior 
till färdiga bilder i HyperCard. Där diskuteras även de val jag gjort 
beträffande hur bilderna representeras. 
Kapitels innehåller en beskrivning av programmet "GrahpCase" steg för 
steg, med utförligare beskrivningar av de funktioner jag själv skapat. 
slutligen diskuteras i kapitel 9 de ideer som aldrig kom till skott och de 
funktioner som aldrig blev skrivna eller fick en annan utformning än 
det var tänkt från början. Dessutom ges en glimt av hur man skulle 
kunna vidareutveckla "GraphCase" med andra förutsättningar och nya 
hjälpmedel. 
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l. BAKGRUND/SYFTE 
Detta arbete är gjort som examensarbete vid KBS-Media Lab vid Lunds 
Tekniska Högskola på linjen för Väg och Vattenbyggnad. Vid KBS-
Media lab bedrives forskning inom området Dynamiska kunskapsnät. 
Frågor som rör strukturering och överföring av kunskap studeras i olika 
forskningsprojekt ofta i samarbete med industrin. 
Kraftfulla hjälpmedel för hantering av information i så kallade 
Multimediasystem existerar nu. Detta arbete är ett exempel på ett 
sådant system som kan utgöra ett kraftfullt hjälpmedel i 
beslutssituationer och i samband med undervisning. 
Huvudarbetet består av ett datorprogram: "GraphCase", som är ett 
bildbaserat register över ritningar med förslag till olika lösningar på 
bärande konstruktioner. 
Programmet är utvecklat i multimediamiljö på Maclntosh datorer och 
utnyttjar tillämpningen HyperCard 2.1 från Apple Computer. 
Syftet har varit att utveckla ett interaktivt informationshanteringssys-
tem, med hjälp av Maclntosh datorer och tillämpningen HyperCard, där 
indata består av ritningar av bärande konstruktioner till i huvudsak 
broar och sporthalls byggnader. Dessa har framtagits av studerande på 
designkursen FK3 vid institutionen för Bärande Konstruktioner vid 
LTH./1/ 
Målet har varit att få ett välstrukturerat, användarvänligt 
ritningsregister med avancerade navigationsmöjligheter samt att 
utveckla verktyg som gör det möjligt för användaren att enkelt bygga 
vidare på det. 
Syftet har också varit att kartlägga möjligheterna att utveckla ett 
sådant system, samt dokumentera de erfarenheter jag gjort under 
arbetets gång. slutligen redovisar jag även en kortfattad beskrivning av 
hur programmet fungerar. 
Tänkta läsare/användare är i huvudsak andra studerande och lärare på 
teknisk högskola eller annan teknisk utbildning med viss erfarenhet av 
arbete med datorer. 
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2. HYPER CARD 
Den allmänna uppfattningen om Maclntosh datorer är att det är svårt, 
för att inte säga omöjligt, att programmera dem för den som inte är 
expert. 
HyperCard är ett hjälpmedel som utvecklades av Apple för att ge 
möjlighet för "vem som helst'' att på ett enkelt sätt programmera och 
skräddarsy egna tillämpningar för sin Maclntosh. Man har till och med 
undvikit att använda ordet programmering för att inte skrämma bort de 
användare som tycker det låter för avancerat. 
HyperCard innehåller färdiga byggstenar som man kan utnyttja och 
utveckla till att göra det man vill med enkel programmering. /2/ 
HyperCards byggstenar är: Kort 
Bakgrunder 
Textfält 
Knappar 
Till vart och ett av dessa så kallade objekt finns ett manus där man 
skriver sin programmeringskod. Det språk som används heter "Hyper 
Talk" och det påminner mycket om vanlig engelska. Det finns också 
många färdiga funktioner som man kan använda. 
Även program och funktioner skrivna i andra programspråk kan 
utnyttjas av HyperCard, dessa kallas då för XFCN eller XCMD som står 
för externa! function, respektive externa! command /2/. 
Precis som Maeintash-konceptet i övrigt är HyperCard visuellt 
orienterat, man använder ikoner och man klickar på och drar i objekt 
med musen. Man har också goda möjligheter att arbeta med bild och 
ljud. 
HyperCard är väldigt vällämpat till att utveckla interaktiva 
informations- och utbildningssystem, att koppla samman databaser eller 
att göra enklare program och interface till mer komplicerade program. 
Man kan göra nästan vad som helst med utgångspunkt från HyperCard. 
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3. HYPERCARDS BYGGSTENAR 
HyperCard är en fortsättning på den skrivbordsmetafor som Maclntosh 
använder. Ett HyperCard-objekt kallas för en bunt och kan ses som en 
bok, eller som ett kartotek. Symbolen för HyperCard ser ut så här: 
~ ~ 
HyperCard 2.1 
Fig.l Symbolen för HyperCard-programmet /4/. 
N är man öppnar en HyperCard bunt ser man det första bladet/kortet i 
högen, varje blad är uppdelat så att informationen ligger i flera lager 
/2/. 
3.1 BAKGRUNDER 
Det understa lagret utgörs av bakgrunden. På bakgrunden kan det 
finnas andra objekt som t ex knappar, fält och bilder. Samma bakgrund 
kan vara gemensam för flera kort. Information och objekt som är 
gemensamma för flera kort placeras lämpligen i bakgrunden. 
En bakgrund syns igenom till de kort som hör till den och alla knappar 
och fält i bakgrunden är tillgängliga även från kortet. 
3.2 KORT 
Nästa lager är kortet. Alla kort i HyperCard är transparenta från början 
och har en bakgrund. På kortet kan man precis som i bakgrunden 
placera knappar, fält och bilder, men dessa blir specifika för just det 
kortet och täcker helt eller delvis det som finns i bakgrunden. 
Om kortet är helt tomt på andra objekt upplevs det som om det inte 
finns där alls och det enda man ser är bakgrunden och dess objekt. 
3.3 KNAPPAR 
Knapparna är de viktigaste av de objekt som får saker att hända. När 
man klickar på en knapp utförs de kommandon och programmerade 
sekvenser man skrivit in i knappens manus (se kap 3.5). Det är genom 
att klicka på knappar som man går från ett kort till ett annat, får bilder 
att synas, får beräkningar utförda etc. 
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3.4 TEXTFÄLT 
Huvuddelen av den skriftliga information man får i en HyperCard bunt 
finns i textfälten. Man kan placera textfälten var som helst på kortet och 
de går att göra i vilken storlek som helst och i flera olika utförande, t ex 
genomskinliga, opaka, skuggade eller rullningsbara. Även fälten kan 
dock ha manus och genom klickning utföra saker. 
3.5 MANUS 
I själva verket är det inte bara knappar och fält som har manus, utan 
varje litet objekt i HyperCard har ett. 
Manus är ·precis som det låter ett slags manuskript och det är där 
programmeringen sker. 
I manus kan finnas en rad sekvenser som alla startar med att ett 
meddelande uppfångas av manuset. Ett manus aktiveras, t ex genom 
klick med musen, MouseUp. Nyckelordet och den händelse som 
korresponderar till det uppfångas av en meddelandehanterare och 
programtexten exekveras. 
on MouseUp 
p ut "Hej alla glada bagarbarn!" in to background field "fält 1 " 
go to card "kort 2" 
end MouseUp 
Fig. 2 Exempel på manus som skriver en mening i ett textfält och 
sedan går till kortet "kort 2 ". 
Om samma nyckelord, t ex MouseUp, inleder programtexten i mer än ett 
manus letar HyperCard först efter det i eventuella knapp- eller 
fältmanus i den punkt på skärmen där man klickat. Om inget sådant 
finns, går den vidare till kortets manus, som kommer efter i hierarkin. 
Därefter till bakgrundsmanus och sist till själva buntens manus /2/. 
Utöver de kommandon som finns färdiga i HyperCard, kan man skapa 
egna, som motsvaras av en funktion, eller programmerad sekvens, som 
startar med det aktuella ordet. Denna kan sedan anropas i ett annat 
manus och utföras. Det finns även möjlighet att, i ett manus, anropa 
externafunktioner (XFCN) och kommandon (XCMD), skrivna i andra 
programspråk. 
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4. BILDREPRESENTATION I HYPER CARD 
I HyperCard finns det tre sätt att visa scannade, filmade eller ritade 
bilder. 
4.1 BILDER DIREKT PÅ KORTET 
Med hjälp av HyperCard's ritverktyg kan man rita, redigera och klistra 
in bilder. De hamnar då på kortet, på sammas sätt som en bild i en 
vanlig bok, och försvinner med kortet /2/. Den här bildtypens 
begränsning är att den endast kan göras i svart-vitt och färg. Gråskala 
är inte möjligt, eftersom HyperCard inte innehåller färg. Detta innebär 
att en bild som är scannad eller filmad i färg eller gråskala omvandlas 
till svart-vitt, varvid kvaliteten försämras väsentligt. 
Jag har inte utnyttjat denna typ av bilder i min bunt, just pga denna 
begränsning. 
4.2 PICTURE-XCMD 
XCMD betyder Externa! Command, alltså ett externt kommando som kan 
anropas i ett manus i HyperCard. Med hjälp av detta kan man visa 
scannade och filmade bilder även i färg och gråskala. Dessa kan inte 
ändras inifrån HyperCard, utan måste redigeras i ett 
bildbehandlingsprogram. 
När Picture anropas öppnas ett bildfönster i förgrunden på skärmen. 
Detta bildfönster täcker alla underliggande knappar, fält och kortbilder 
och är inte bundet till det kort eller den bunt varifrån det anropades. 
Bildfönstret blir kvar på skärmen även om man lämnar bunten och kan 
bara stängas med ett motsvarande kommando i ett manus eller genom 
att avsluta HyperCard. 
Fönstrets storlek, placering på skärmen m fl egenskaper regleras med 
ett antal parametrar som anges i manus vid anropet /3/. 
4.3 COLORIZEHC-XCMD 
ColorizeHC är liksom Picture ett XCMD som anropas i HyperCard-manus. 
Vid anrop framträder den aktuella bildens färger i de punkter på 
skärmen som är vita. Dvs text, fält, knappar, bilder på kortet "syns 
igenom" en ColorizeHC-bild och aktiva ytor förblir aktiva. ColorizeHC 
består av flera anrop med lite olika funktion. Det finns t ex möjligheter 
att överlagra flera bilder och det finns verktyg för att enkelt kopiera 
och flytta bilder, men det går inte heller här att redigera bilden inifrån 
HyperCard/5/. 
s 
Bilden är inte knuten till HyperCard-kortet eller bunten, utan skrivs på 
skärmen vid anrop och försvinner när skärmen skrivs om, t ex när man 
byter kort. Liksom för Picture-bilden kan man ange storlek och 
placering av bilden vid anrop i manus. ColorizeHC är tänkt som ett 
komplement till HyperCard för att färgsätta buntar och därmed ge 
ökade användningsmöjligheter, t ex genom att markera grupper som 
hör ihop med gemensam färg, eller skilja ut vissa funktioner, eller helt 
enkelt för att få buntarna roligare att titta på. 
5. LAGRING AV BILDER 
Bilder som anropas med Picture och ColorizeHC kan lagras och göras 
tillgängliga för HyperCard på två olika sätt, nämligen som fil eller som 
resurs, båda har sina för- och nackdelar. 
5 .1 PICT-FIL 
En Piet-Fil är en separat fil som kan lagras "varsomhelst" t ex i en annan 
mapp än HyperCard-bunten, eller på diskett. 
N ackdelen med att lagra en bild som fil är att man måste ange hela 
sökvägen vid anropet för att HyperCard ska kunna hitta filen. Detta kan 
bli en lång slinga som är besvärligt att skriva. Dessutom blir det 
problem när man använder programmet på en annan dator med ett 
annat namn på hårddisken, eller om man flyttar Piet-filen till en annan 
mapp. Problemet går dock att lösa genom att skriva manus som tar reda 
på i vilka mappar och skivminnen filerna ligger. Fördelarna är att själva 
bunten inte tar upp så mycket minnesutrymme. 
5.2 PICT-RESURS 
En Piet-Resurs är integrerad med HyperCard-bunten på samma sätt som 
t ex en ikon (symbol) till en knapp och kan inte existera självständigt 
utanför bunten. Eftersom resursen är en del av bunten, behöver ingen 
sökväg anges, vilket gör anropet enklare. Många bildresurser i en och 
samma bunt gör dock att bunten snabbt blir enormt minneskrävande 
och ohanterlig. 
Den för mig avgörande fördelen med bilder som resurser är att tiden 
det tar från anropet till det att bilden verkligen syns på skärmen är i 
det närmaste hälften så lång för resurser som för filer (se kapitel 7.5). 
Alla objektbilder och ritningar i min bunt är av typen Piet-resurs. 
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6. ÖVERSIKT ÖVER HÅRD V ARA OCH MJUKVARA 
6.1 HÅRDVARA 
Dator: Apple Maclntosh Ilfx med bildfångarkort, sk framegrabber 
Fast Electronic, ScreenMachine. 
Färgscanner: Microtek Seanmaker 600ZS 
Videokamera: Parasanie MS1 (S-VHS) 
6.2 MJUKVARA 
HyperCard 2.1, till själva programmet. 
ScreenMachine, vid scanning och videofilmning av ritningar. 
PictCompressor, för komprimering av bilder (JPEG komprimering). 
Adobe Photoshop, till redigering av bilder och omvandling av 
bildfiler till resurser. 
ResEdit 2.1.1, för att lägga in bildresurser i HyperCardbunten. 
Resursförflyttare n, en HyperCard-bunt jag adopterat till 
GraphCase-systemet för att enkelt flytta resurser mellan buntar. 
ColorizeHC XCMD, en extern funktion till HyperCard som gör det 
möjligt att utnyttja färg i HyperCard-buntar. 
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7. FÖRARBETE MED BILDMATERIALET 
7.1 BILDMATERIALET 
Det ritningsmaterial jag hade som utgångspunkt är de alster som 
studerande på en designkurs i ämnet Bärande konstruktioner 
åstakommit under de senaste åren/l/. De föreställer broar och 
sporthalls byggnader, planer, fasader och vyer ur olika vinklar. 
Det bestod till största delen av A3 och A2 ark i svart och vitt. Bara i 
undantagsfall rörde det sig om färglagda ritningar och skisser. 
Vissa av ritningarna var sedan tidigare fotograferade och lagrade på 
foto-CD (samma typ av skiva som används för musik) och dem kunde 
jag hämta och utnyttja i "GraphCase" efter att ha redigerat dem i 
bildbehandlingsprogrammet PhotoShop. 
7.2 VIDEOFILMADE BILDER 
För att lägga in ritningarna från papper till datorn använde jag en 
stillbildsvideokamera och tillämpningen ScreenMachine. ScreenMachine, 
med tillhörande frame-grabber, är ett program för att fånga såväl 
stillbilder som filmade sekvenser från videomedia. Det finns även som 
XCMD som kan läggas in i HyperCard. 
Från början var tanken att jag skulle utnyttja denna tillämpning i min 
bunt, dels för att kunna filma bilder direkt inifrån HyperCard utan att 
behöva gå ur programmet och dels för att enkelt kunna ta in sekvenser 
av stillbilder, t ex zoomningar och panoreringar, eller filmade sekvenser. 
Den huvudsakliga anledningen till att det inte blev så var att det visade 
sig att kvaliteten på de ritningar som jag filmade blev synnerligen dålig 
och de blev nästan helt oläsliga. Detta berodde antagligen på att de 
ursprungligen var gjorda på blankt plotterpapper så att skuggor och 
ljusdagrar utgjorde för stora kontraster. Jag experimenterade med olika 
ljussättning, upplösning och kontrast, men det resulterade bara i en 
variation på skalan grynig-grådaskig-suddig. Jag försökte kopiera över 
ritningarna med vanlig kopiator till ett mattare papper, men inte heller 
det hjälpte, det gjorde bara linjerna i ritningarna otydliga. Dessutom 
klarade kopiatorn bara papper upp till A3 format. Viss av ritningarna 
blev dock såpass bra att jag kunde använda dem i bunten. 
Vad beträffar sekvenser och zoomningar, föll även detta på 
bildkvaliteten samt att motiven och bildvinklarna inte lämpade sig för 
ändamålet. 
8 
J ag har kunnat konstatera att försöket med användning av videokamera 
och ScreenMachine för att fånga bilder inte föll så väl ut. Detta berodde 
helt på bildmaterialet. Det fungerar säkert utmärkt och har stora 
användningsområden, särskilt möjligheten att göra filmade sekvenser, 
när det gäller bilder ur verkligheten som är mera homogena i 
färgsättningen (eller gråskala) eller om man har större möjligheter till 
och kunskaper om ljussättning. ScreenMachine är för känsligt för de 
skarpa kontrasterna mellan-svarta linjer och vita fält i en ritning. Den 
upptäcker skiftningar och skuggor i det vita som det mänskliga ögat 
ignorerar och gör dem till störande fläckar på skärmbilden. 
7. 3 SCANNADE BILDER 
De flesta ritningarna scannade jag istället in med en färgscanner. Till de 
ritningar som inte var färglagda räckte det med att scanna i gråskala, 
vilket dels går snabbare och dels upptar gråskalebilder väsentligt 
mindre minnesutrymme än bilder scannade i färg. För att ytterligare 
spara minne scannade jag med lägsta kvalitet dvs 7 S pixel/in ch och det 
visade sig vara fullt tillräckligt. Bildkvaliteten blev vid en jämförelse 
inte märkbart lägre än vid högre täthet. Färgbilderna blev också tydliga 
nog vid scanning med 7 S pixel!inch, även om en viss skillnad syntes vid 
jämförelse med bilder med högre täthet. 
Det är av största betydelse att hålla det minnesutrymme som bilderna 
kräver så lågt som möjligt. Även vid scanning tilllägsta kvalitet rörde 
sig storleken mellan 100-SOO kByte för gråskalebilderna och upp till 
3000 kByte för färgbilderna, beroende på formatet. Eftersom det är 
fråga om många bilder blir de snart ohanterliga. 
7.4 KOMPRIMERING AV BILDER 
För att minska minnesstorleken på bilderna har jag komprimerat dem. 
Till detta använde jag mig av tillämpningen PICTCompressor. 
J ag har använt komprimeringstypen JPEG som komprimerar just 
stillbilder. Det går till så att kvadratiska ytor analyseras med avseende 
på hur många färger som ingår. Färgtoner som liknar varandra tas bort 
och stora likfärgade ytor där samma information återkommer 
rationaliseras så att information inte upprepas /6/. 
Man kan välja mellan fem grader av kompression, från att storleken 
nästan inte ändras alls till att den minskar upp till 2S gånger. 
Om man komprimerar en bild för hårt kan kvaliteten bli lidande. Det 
gäller alltså att optimera bildkvalitet och bildminne. 
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När man öppnar en komprimerad bild i HyperCard tar det längre tid 
innan den syns på skärmen än när man öppnar en okomprimerad 
version av samma bild. Skillnaden kan bli ganska stor. Det rör sig om 
3-8 sekunder för en okomprimerad bild på ca l MB, medan det tar hela 
10-25 sekunder att "packa upp" samma bild sedan den komprimerats. 
Ingen användare står ut med att få vänta 10-25 sekunder från det att 
man klickar för att få se en bild, till det att den verkligen är där. 
Min egen tålamodsgräns går vid ca 7 sekunder. Utöver minnesutrymme 
och kvalitetskrav är det alltså också tiden det tar att få upp bilden på 
skärmen i HyperCard som styr hur mycket man ska komprimera 
bilderna. Den dator jag använde, Macllfx, är emellertid betydligt 
långsammare än dagens modeller. Denna olägenhet minskar alltså 
snabbt i takt med datorernas utveckling. 
7.5 SAMBAND MELLAN STORLEK, VISNINGSTID OCH 
KOMPRIMERINGsGRAD 
Det finns alltså ett samband mellan bilders minnesstorlek, den tid det 
tar att packa upp och visa en komprimerad bild och 
komprimeringsgraden. Bilderna lagrades i separata PICT-filer. 
Jag undersökte hur det förhöll sig med tre olika färgbilder som scannats 
med olika täthet och komprimerats olika mycket. 
Skillnaden i bildkvaliteten var inte iögonfallande stor, men de hårdast 
komprimerade bilderna var något oklarare än de okomprimerade. 
Resultaten redovisas i Tabell l och Fig. 3 på följande sida. 
lO 
Scannad 
150dpi 
Scannad 
75dpi 
Tabell l 
15 
14 
13 
12 
1 1 
TID 10 g (se k) 
8 
7 
6 
5 
4 
3 
2 
storlek (MB) komprimeringsgrad visningstid (sek) 
3 Bildl okomprimerad 
2,2 Bild l låg 
0,8 Bildl medel 
0,35 Bildl hög 
l Bild2 okomprimerad 
0,8 Bild2låg 
0,4 Bild2 medel 
0,15 Bild2 hög 
0,1 Bild2 mycket hög 
1,5 Bild3 okomprimerad 
1,1 Bild3låg 
0,4 Bild3 medel 
0,18 Bild3 hög 
o 
x 
x 
o 
* 
o 
~ 
'O 
x 
* 
* * 
o 
INGEN LÅG MEDEL HÖG MKT HÖG 
KOMP R l MER l NGSGRAD 
8 
9 
11 
13 
3 
9 
lO 
14 
lO 
6 
6 
8 
lO 
X = bild1 
o = bild2 
* = bild3 
Fig. 3 Samband mellan visningstid och komprimerings grad. 
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7.6 BILDRESURS/BILDFIL 
Det som sagts ovan om komprimeringens effekt på den tid det tar att få 
upp bilden på skärmen i HyperCard gäller bara om man lagrat bilden 
som en separat PICT -fil. Om man däremot lagrar bilden som en 
PICT-resurs (se kapitel 5), dvs integrerar den med själva bunten, 
kommer man ifrån den långa, irriterande väntetiden. I själva verket går 
det fortare att öppna vilken resursbild som helst än en okomprimerad 
fil-bild, tack vare att bilden nu blir en del av bunten istället för en 
fristående enhet. Mellan en komprimerad och en okomprimerad 
resursbild är skillnaden bara marginell. 
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8. HUR FUNGERAR BUNTEN "GRAPHCASE" ? 
8 .l HIERARKI 
"GraphCase'' är uppbyggt i en hierarki i tre steg: 
# I steg l (kategorikortet) väljer man vilken kategori man vill 
studera närmare. Ritningarna är för överskådlighetens skull indelade i 
kategorier, efter vilken sorts byggnader eller anläggningar de före-
ställer. 
# I steg 2 ( objektkortet) väljer man vilket objekt man är intresset;"ad 
av. Ritningarna är inom kategorierna uppdelade i objekt. 
# I steg 3. kan man bläddra mellan alla ritningar som ingår i det 
aktuella objektet. Man kan dels välja ritningar ur en lista och dels finns 
det logiska kopplingar mellan ritningarna i objektet genom aktiva ytor i 
själva bilderna. Alla ritningar, oberoende av objekt- och 
kategoritillhörighet visas från samma kort i ett bildfönster som är fris -
tående från HyperCard. Vilken kategori och vilket objekt man har till-
gång till bestäms av hur man har valt i steg l och steg 2. 
Steg 3 
Steg 2 
BRDRR{8PORlHA RITNINGAR 
Steg l 
l t-II"RDDUKTI ON KATEGORI INFCfNAll~ ANTE CK N l NGAR 
Fig.4 strukturplan. Varje ruta motsvaras av ett kort i HyperCard. 
Kortens inbördes ordning har ingen betydelse. 
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8.2 INTRODUKTION 
Programrubrik 
8.3 KATEGORI 
Här kan man välja att 
titta på ritningar/bilder 
av olika kategorier t.ex. 
Broar eller Sporthallar, 
genoin att klicka på den 
lilla bilden eller rubriken 
man är intresserad av. 
Man kan även komma åt 
Fig. s 
~~~p:::::!~~~~~~~~;~ : <lll 
i nedre högra hörnet går ·F' 6 till en fristående funktion, lg. 
som jag adopterat till "GraphCase" och som gör det möjligt att enkelt 
lägga in resurser i bunten (se kap 8.9.1). 
8.4 
BROAR/SPORTHALLAR 
Beroende på vilken 
kategori man valt i 
föregående steg, visas 
små bilder på de objekt 
som finns tillgängliga av 
den kategorin. 
Man kan välja att titta 
närmare på något av 
dessa objekt genom att 
klicka på en av de små 
bilderna. Fig. 7 
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Om man ångrar sig och vill byta kategori går man tillbaka till 
föregående steg genom att klicka på knappen "innehåll" i nedre högra 
hörnet. 
Samma HyperCard-kort används alltså till alla kategorier (utom Hjälp) 
och informationen på kortet bestäms av vad man valt i föregående steg. 
Rubriken, bakgrunden och småbilderna är olika för olika kategorier. 
8.5 RITNINGAR 
Här kan man bläddra 
snabbt mellan 
ritningarna/bilderna i ett 
objekt. Bilderna visas en i 
taget, men på samma kort. 
Aterigen beror bild och 
rubrik på vad man valt i 
tidigare steg. 
l. Fältet innehåller en 
lista på vilka 
ritningar/bilder som finns Fig. 8 
för det här objektet. 
Genom att klicka på valfri rad i listan kan man bläddra mellan dem. 
Listan med ritningar skapas med anrop av funktionen ResourcelList-
XFCN som söker upp alla resurser av valfri sort i bunten och listar dem. 
Detta anrop sker i kortets manus när kortet öppnas. 
2. Rubriken visar namnet på det objekt och den vy som visas för 
ögonblicket, när bilden växlar ändras rubriken också. 
3. Själva ritningen/bilden kan dels skiftas med listan (se ovan) och dels 
med de små pilarna som indikerar aktiva ytor i bilden. Alla 
ritningar /bilder visas från samma kort i ett bildfönster som är 
fristående från HyperCard. (Picture-XCMD) 
4. Textfält där man kan skriva in information om objektet. 
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Knappen 11 Hjälp 11 går till Hjälpfunktionen. 
Knappen 11Anteckningar 11 går till ett kort där man kan 
göra egna anteckningar. 
Knappen 11 Sök Text 11 innehåller en funktion som gör det 
möjligt att söka efter text i textfältet 4 i Fig 8 inom alla 
objekt i bunten. 
Knappen ·~~Nytt Objekt 11 tömmer alla rubriker och fält på 
text och man kan själv fylla i uppgifter om det nya 
objekt man villlägga till (se kap 8.9.2). Dessutom blir 
knappen 11 Klar 11 synlig (se nedan). 
Knappen ''Visa Alla 11 visar en lista på .alla Piet-resurser 
som finns i bunten. Man kan också klicka på raderna och 
se hur bilderna ser ut. 
Knappen 111nnehåll 11 leder tillbaka till kortet 11 lnnehåll 11 
där man väljer Kategori. 
Knappen 11 Broar eller Sporthallar~~ leder tillbaka till 
föregående nivå, där man väljer Objekt. 
Knappen 11Bildknappar 11 gör det möjligt att skapa 
kopplingar mellan bilder m. h. a. pilar i bilderna. 
(se kap 8.10) 
Knappen 11 Klar11 sparar de uppgifter om det nya objektet 
och bilderna som man skrivit in. Synlig endast när man 
håller på att lägga till nya objekt. (se kap 8.9.2) (Finns 
inte med i Fig 8.) 
Knappen 11 Destination 11 sparar den gjorda kopplingen 
mellan bilder, mha pilar i bilden. (se kap 8.10) 
Synlig endast när man gjort en koppling, dvs efter man 
klickat på knappen 11Bildknappar11 (se ovan). 
(Finns inte med i Fig 8.) 
N _y_ tt Obiekt 
Visa alla 
[i] . .. 
[!!] 
~ 
Bildknamar 
!al 
~ 
~ 
~~ 
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8.6 HJÄLP 
Innehåller svar på diverse 
frågor specifika för 
bunten som man kan 
tänkas ställa sig när man 
arbetar med den. Man 
kommer åt olika områden 
genom att klicka på 
raderna i fältet till 
vänster i Fig 9. 
8 .7 INFORMATION 
Fig. 9 Hjälpkort för hela bunten. 
····· . . ·~ 
~ 
·.·.·.·. · JAGSOM 
: :·:: ggRD~: .· 
Information är ett av de viktigaste korten i bunten. Det innehåller en 
mängd textfält med all den information som bunten behöver för att 
hitta de olika bilderna och kopplingarna mellan bilderna (se kap 8.9 och 
Fig4). 
J ag har valt att lagra denna information i fält istället för variabler 
eftersom det då inte är någon risk att viktig information går förlorad 
om HyperCard oväntat skulle stängas av. Det finns ingen direkt väg för 
användaren att nå detta kort eftersom man inte behöver det vid normal 
användning. 
8.8 NAMNGIVNIGNG AV OBJEKT OCH RITNINGAR 
Objekten är namngivna enligt principen hur de hör ihop med varandra: 
Objektnamn/eftemamn(1 ord)+ ritningsnamn/förnamn (1-3 ord som 
förklarar vad det gäller) 
Ex. Ishallen Stomme 
Ishallen Plan Entre 
Ritningen som hör till ett visst objekt behöver inte ha samma namn som 
detta utan kan kallas för vad som helst. Programmet håller själv reda 
på vilken bild som hör ihop med vilket objekt när man en gång har talat 
om det, dvs initierat objektet. (se kap 8.9) 
Detta gör det möjligt att använda samma bild till flera olika objekt. T ex 
dels grupperade efter olika ritningar på samma byggnad och dels efter 
samma typ av byggnadsdel i olika byggnader. 
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8.9 VERKTYG FÖR ATT LÄGGA TILL NYA RITNINGAR TILL 
BUNTEN 
Systemet "GraphCase" ska inte betrakts som en färdig produkt där man 
bara kan titta på de bilder som redan finns, men inte som användare 
förändra något. 
Avsikten är istället att användaren ska kunna arbeta interaktivt med 
bunten, lägga till egna bilder och objekt ef~er behag samt göra egna 
kopplingar mellan dessa bilder. För detta ändamål har jag utvecklat 
några verktyg och funktioner. 
8.9.1 LÄGGA TILL BILDRESURSER I BUNTEN 
Bilderna som finns tillgängliga för bunten lagras som resurser i bunten. 
Detta innebär att bunten blir ganska stor. Redan nu upptar den ca 5 MB. 
För att kunna föra över den på diskett är man tvungen att dela upp den 
på något sätt. Det är dessutom nödvändigt att ha ett verktyg för att 
lägga till nya bilder. 
Enklast och naturligast är att ge möjlighet att skilja ut bilderna från 
själva bunten och lägga tillbaka dem igen när man ska använda den. 
I HyperCard's byggverktyg finns en funktion som kallas 
Resursförflyttaren som fungerar ungefär på det sättet l 41. Den kan 
lägga till, ta bort och kopiera alla typer av resurser t ex bilder, ikoner, 
funktioner och ljud från en bunt till en annan. Den har jag adopterat till 
min bunt och förändrat den något så att den passar till mitt syfte. På så 
sätt kan man dela upp buntens bildresurser på flera olika hjälpbuntar 
och lagra dem på disketter. 
Detta hjälper dock inte när man just scannat in en bild till ett 
bildbehandlingsprogram, redigerat den och villlägga den i en 
HyperCard-bunt. Då måste man använda någon annat tillämpning, t ex 
ResEdit, som speciellt är till för att hantera resurser. 
8.9.2 INITIERA NYA OBJEKT 
När man för första gången lagt in bildresurserna till ett nytt objekt i 
bunten måste objektet initieras för att buntens söksystem ska 
registrera det nya objektet. För detta ändamål har jag skapat två 
funktioner som döljer sig i knapparna "Nytt Objekt'' och "Klar". 
När man klickar på knappen "Nytt Objekt" försvinner den bild man för 
tillfället har på skärmen och rubriken blir tom. Istället blir två nya små 
fält med rubrikerna Kategori och Bildnamn synliga. 
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Det är bara att skriva in namnet på objektet i rubriken (tex Bro l Vy 
Pelare), vilken kategori det tillhör (Broar) och namnet på den bild man 
önskar (Bro l Vy Pelare, Bildnamnet behöver dock inte vara det samma 
som objektnamnet) och sedan klicka på knappen "Klar" (när man har 
kollat att man stavat rätt) så dyker bilden som från och med nu tillhör 
det nya objektet upp på skärmen (se Fig 10). 
Fig. 10 
Vad knappen "Klar" egentligen åstadkommer är att raderna man skrivit 
in i fälten på kortet läses, sedan jämförs de med motsvarande 
information på buntens informationskort (se Fig 11). 
Om det inte tidigare finns en kategori med det önskade namnet, skapas 
den genom att skrivas in i ett fält med en lista på alla de olika 
kategorierna, l. Det första ordet i objektets namn, familjenamnet, som 
är markören för alla de ritningar som är av samma objekttyp, 
behandlas på samma sätt och skrivs in i en fält, 2. slutligen tas hela 
objektnamnet och skrivs in i en tredje fält tillsammans med bildnamnet 
för att befästa deras samhörighet, 3. 
1 KATEGORI LISTA 
l ~~~~t; anar ~ 
' . 2 OBJEKTLISTA 
'- l Bro l ~ 
Fig. 11 
'-. 3 OBJEKTNAMN-Bl L DNA MN 
' IBrol VyPelore.Hrol Vypelorejgj 
Vid alla operationer man sedan utför i bunten letar systemet i dessa 
listor efter den information det behöver för att fungera. 
Har bunten en gång registrerat ett objekt behöver det inte göras igen 
när man kopierar in resurserna från diskett vid ett senare tillfälle. 
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8.10 VERKTYG FÖR ATT LÄGGA TILL KNAPPAR I BILDERNA 
Den typ av bildfönster som jag har använt, (Picture, fristående från 
HyperCard) täcker allt som ligger bakom det, dvs aktiva ytor som 
knappar och fält kommer man inte åt "genom" bilden. Eftersom jag ändå 
ville ha möjligheten att navigera genom att klicka direkt i bilden löste 
jag det genom att skriva en funktion som skapar illusionen att det finns 
knappar i bilden. 
När man klickar i ett Picture-fönster skickar meddelandehanteraren ett 
meddelande med bildfönstrets namn och i vilken punkt i buntfönstret 
man klickat som parametrar (fönsternamn,koordinater). Detta 
utnyttjade jag till att fånga upp detta meddelande i ett HyperTalk 
manus soin jämför det med en lista på buntens informationskort som 
innehåller bildnamn och koordinatpar. Om den hittar bildfönstrets namn 
där, ser den efter om koordinaterna från meddelandet ligger inom det 
område som koordinaterna i listan bildar och slutligen läser den resten 
av raden i listan och får på så sätt reda på destinationsbilden. 
Ex !Bro 1 Brospannl60,58,80,95,Bro 1 Pelare M§ttsatt O 
yx y yz y y x yzxzxzx y yzx y yzx yz yx yq yx y x 'W yxxzqx 0 
Letar upp bi l dfönstrets namn i l i stan 
Bro 1 BrospannJ6ö,58,80 ,95~Bro 1 Pelare M§ttsatt O 
yx y yz y yx yzxzxzx y yzx y yzx yz yx y q yx yx'W yxxzqx 0 
Läser och jämför koordinater 
Bro 1 Brospann,60,58,80,95)Bro 1 Pelare M§ttsattl O 
y x y y z y y x yzxzxzx y yzx y yzx y z yx yq yx y x 'W yxxzqx 0 
Läser namnet p a d est i n at i on s bi l den 
Fig. 12 
Med samma verktyg lägger man till nya kopplingar och nya objekt i 
listan. Man utgår från den bild man vill ska ha ett aktivt område. Sedan 
klickar man på knappen "Knappar i Bilden" för att ställa om systemet 
från att läsa och jämföra till att skriva. Sedan klickar man i övre vänstra 
och i nedre högra hörnet av det område man vill aktivera. Då skrivs 
bildfönstrets namn och koordinaterna in i hjälplistan ovan. För att 
fullborda kopplingen plockar man, med hjälp av listan över alla bilder, 
fram den bild man vill ska vara destinationsbild och klickar på knappen 
"Destination". Då skrivs namnet på destinationsbilden in sist i listan, 
voila! 
Jag har själv utnyttjat denna funktion när jag byggt upp systemet och 
lagt in bilder. Dvs jag har först skrivit manus-sekvenserna och sedan 
använt dem som hjälpmedel för mig själv. Samtidigt fick jag dem också 
testade ordentligt så att jag vet att de fungerar. 
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9. SLUTSATSER 
Givetvis har jag under arbetets gång stött på problem som jag inte 
kunnat lösa och många gånger har jag tvingats överge den ursprungliga 
iden och söka en annan lösning än denjag tänkt mig från början. 
Många saker skulle säkert också kunna göras annorlunda än de är. 
9.1 KOPPLING TILL SCREENMACHINB 
En av de ideer som inte kom med i den slutgiltiga produkten var 
möjligheten att direkt från bunten "GraphCase" kunna nå programmet 
ScreenMachine i vilket man kan fånga bilder med hjälp av t ex 
stillvideokamera. 
Det var tänkt att man med en knapp någonstans i HyperCard-bunten 
skulle nå antingen direkt till ScreenMachine eller till ett mellansteg i 
form av ett kort i HyperCard där man kunde välja mellan olika 
alternativ men ändå utnyttja ScreenMachine och dess funktioner i 
förklädd form. 
Meningen var att jag skulle använda videokamera och ScreenMachine 
för att läsa in ritningar till "GraphCase", men eftersom kvaliteten på 
bilderna inte blev särskilt bra med denna metod övergavs iden till 
förmån för scannern och det fanns inte längre något behov av en sådan 
koppling. 
Man skulle fortfarande kunna tänka sig en liknande koppling till 
bildbehandlingsprogrammet AdobePhotoshop varifrån man kan komma 
åt både scanner och ScreenMachine. 
9.2 ZOOMNING OCH PANORERING 
En annan ursprunglig tanke som tyvärr inte var möjlig att genomföra 
var möjligheten att zooma in detaljer i bilder samt panorering, dvs en 
svit av på varann följande vyer med något olika kameravinkel för att 
skapa en känsla av att man förflyttar sig inne i objektet. 
Tyvärr var det ogenomförbart på grund av att ritningsmaterialet inte 
passade till det. Det fanns helt enkelt för få och för dramatiskt olika 
vyer för att kunna göra en någorlunda sammanhängande panorering 
och vad zoomning beträffar fanns det inte några användbara detaljer i 
materialet. En enklare zoomning genom att helt enkelt förstora bilden 
föll på grund av merarbetet att tvingas använda scanner istället för 
videokamera. När ritningarna framställdes fanns det inte någon tanke 
på att de skulle användas på det sättet, men om man tar hänsyn till det 
vid uppritandet, eller ännu bättre om kan hämta ritningarna direkt från 
21 
ett ritprogram där man kan välja vyer och kameravinklar, finns det 
många intressanta möjligheter. 
9.3 KNAPPAR I BILDERNA 
En av de grundläggande ideerna om hur bunten 11 GraphCase 11 skulle 
fungera var att det förutom genom bläddring i en lista med 
ritningsnamn också skulle vara möjligt att upprätta korskopplingar 
mellan bilderna genom att klicka direkt i dem. 
Med den typ av bilder jag använt (Picture-XCMD se kap 4.2) som vid 
den tiden var den enda tillgängliga bildtypen i HyperCard var det inte 
möjligt att komma åt aktiva objekt (t ex knappar) som ligger bakom 
bilden. J ag utvecklade därför en egen funktion för att göra ytor i bilden 
aktiva så att det fungerar på samma sätt som om det verkligen funnits 
knappar där (se kap 8.10). 
just som arbetet med detta avslutats dyker det upp ett nytt sätt att visa 
bilder i HyperCard, ColorizeHC-XCMD (se kap 4.3 ). Denna typ av 
bildrepresentation är mera flexibel än Picture-XCMD och man kan bl a 
komma åt knappar och fält som ligger bakom bilden. Detta skulle alltså 
innebära att istället för att utnyttja min funktion kunde man kunna 
skapa verkliga knappar i bilderna och detta på ett betydligt enklare 
sätt. 
J ag har ändå valt att behålla den ursprungliga metoden därför att i den 
funktionen ligger en betydande del av arbetet med bunten 11GraphCase 11 
och det kan måhända vara av intresse att se hur jag löste problemet. 
9.4 NY VERSION AV HYPERCARD 2.2 
Till att färglägga bakgrunder och knappar mm i bunten har jag använt 
funktioner från ColorizeHC. I den nya versionen av HyperCard som snart 
dyker upp på marknaden kommer just dessa funktioner att finnas som 
standard. Det är en efterlängtad möjlighet för alla HyperCard-användare 
eftersom en stor brist i HyperCard är att det är ganska grått och 
anonymt. Med ökade möjligheter till färgsättning blir det enklare att få 
HyperCard-buntarna att se just så tilltalande och intressanta ut som det 
krävs i ett samhälle med ett mediautbud där man vants vid att ständigt 
bombarderas med klatschiga reklambilder. 
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9.5 FRAMTIDEN 
"GraphCase"-systemet visar på de möjligheter som finns att framöver 
enkelt kunna bygga upp en bank av grafiska erfarenhetsdata och göra 
den sökbar. 
Jag tror att system av den typ som "GraphCase" är ett exempel på kan 
vara utmärkta hjälpmedel för lärare i deras pedagogiska verksamhet. 
Användningen av CD-ROM (kompakta, digitala skivor av samma typ 
som används för musik) ökar kraftigt. Alltfler datorer utrustas med 
läsare för dessa skivor. Eftersom en skiva rymmer ca 550 Mbyte ökar 
möjligheterna att lagra stora volymer data och problemet med att 
använda floppy-skivor reduceras. 
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